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Introducéo

As atividades de planejar e projetar estdo na esséncia do
engenheiro de producdo. Através destas acdes que este
profissional aplica de forma mais significativa os seus
conhecimentos técnicos e cientificos. Mas, além destes,
aplica seus conhecimentos econdmicos, éticos, sociais,
além de sua experiéncia. Neste trabalho desenvolveu-se o
planejamento e projeto de um edificio destinado ao setor
de servicos e a simulacdo de sua equipe de trabalho
utilizando-se a tecnologia de game engine. O objetivo foi
avaliar o uso deste tipo de software e de suas ferramentas
quanto a simulacdo do ambiente de trabalho e a
apresentacdo do projeto. Tal tecnologia originalmente foi
desenvolvida com o objetivo de apoiar a criacdo de jogos
eletrbnicos com ambientes digitais tridimensionais com
alto nivel de realismo. A representacdo de ambientes em
projetos de engenharia com fins de comunicar ideias,
conceitos e especificacdes & uma pratica ja consolidade e
reconhecida, porém com limites e dificuldades técnicas e
sociais.

Resultados e Discusséao
A presente pesquisa foi realizada com a aplicacdo do
software CryEngine 3 (versdo 3.5.8) e com o auxilio dos
softwares SketchUp 2014 (junto ao plugin exportador
PlayUp! Tools, usados na criacdo da construcdo e dos
objetos em 3D) e Photoshop CS5 (utilizado nas texturas).
A utilizacdo do SketchUp no projeto permitiu o acesso a
uma vasta biblioteca de objetos, possibilitando uma
reducdo no tempo de desenvolvimento do projeto.
Com o auxilio do PlayUp! Tools, o processo de
importacdo dos objetos para a game engine foi faclitado,
uma vez que a comunicacao entre os softwares € direta,
sem a necessidade de ajustar parametros em um terceiro
software. As principais caracteristicas do projeto (texturas
e escala) sdo mantidas quando exportadas para a game
engine.
Devido a grande diversidade de ferramentas que
permitem um nivel maior de detalhamento presentes no
CryEngine 3, foi possével alcancar niveis satisfatérios de
gqualidade de texturizacdo e iluminacdo. Além disso, o
software  permitiu que certos eventos fossem
programados, como a automatizagéo de portas.
Apesar das vantagens, a game engine apresentou alguns
pontos negativos e algumas dificuldades. Entre eles estéo:
e Erros ao importar os objetos, pois caso alguma
face esteja invertida, ela ndo serd lida como uma
superficie;
o Dificuldades na edicdo dos parametros do
manequim digital humano, devido a necessidade de
reconfiguracédo de varios cédigos fontes. Tal edigéo é
importante para criar uma representacdo mais
realista do manequim.

As Figuras 1 e 2 apresentam alguns dos resultados
obtidos com a importacdo da modelagem CAD do prédio,
processos de texturizacdo e iluminagdo e insercdo de
manequim humano para interacdo com o ambiente.
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Figura 1. Grau de realismo obtido na modelagem
tridimensional e do ambiente em Game Engine.

Figura 2. Modelo digital humano (manedwm) controlado
pelo usuario possibilitando interagdo com as instalacdes.

Conclusdes

Os resultados parciais apontam para diversas vantagens e
beneficios com a aplicacdo desta tecnologia, como a
obtencdo de um alto realismo grafico do ambiente virtual,
possibilidade de programacdo de rotinas dindmicas para
criar experiéncias de uso e interacdo com o ambiente e
com outros personagens e integracdo satisfatéria com
outros softwares.
Ao longo do planejamento e projeto de instalacdes
produtivas deve-se identificar demandas e problemas,
conhecer restricbes e necessidades, formular solucdes
conceituais, discutir os conceitos visando evolucgdes e, por
fim, tomar decisdes.
Uma ferramenta gréafica como a game engine pode ser Uutil
na identificacdo e discussdo de problemas e restri¢des,
auxiliar na considerac@o de necessidades e anseios das
diversas equipes e profissionais envolvidos e,
principalmente, facilitar os processos de comunicacdo e
tomada de decisdo, atuando desta forma como um
importante objeto intermediério.
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